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Dengan ini saya menyatakan bahwa skripsi ini tidak terdapat karya 
yang pernah diajukan untuk memperoleh gelar kesarjanaan di suatu Perguruan 
Tinggi, dan sepanjang pengetahuan saya juga tidak terdapat karya atau pendapat 
yang pernah ditulis atau diterbitkan oleh orang lain kecuali yang secara tertulis 
diacu dalam naskah ini dan disebutkan dalam daftar pustaka. 
Berikut saya sampaikan daftar kontribusi dalam penyusunan skripsi: 
1. Perancangan program aplikasi ini dengan bantuan internet, buku yang 
dilampirkan pada daftar pustaka dan penelitian melalui wawancara terhadap 
keluarga sederhana di Sragen. 
2. Program aplikasi yang saya gunakan untuk membuat aplikasi ini adalah 
Android Devoloper Tolls Bundle Windows X-86 yang di dalamnya sudah 
termasuk komponen-komponen penting yang digunakan untuk membuat 
aplikasi android yaitu : 
a. Eclipse dan ADT Plugin 
b. Android SDK Tools 
c. Android Platform-tools 
d. Android Platform terbaru 
e. Android system image terbaru untuk emulator  
3. Saya menggunakan Laptop dengan spesifikasi prosessor intel core i3, RAM 
2.00 GB untuk membuat aplikasi ini. 
4. Desain tampilan, gambar dalam aplikasi ini didapatkan dari internet dan di 














MOTTO DAN PERSEMBAHAN 
 
MOTTO: 
“Jangan mengeluh karena tangan belum menggapai bintang, tapi bersyukurlah 
karena kaki yang masih dapat memijak bumi” 
(penulis) 
 
“Allah akan meninggikan orang-orang yang berilmu di antaramu dan orang-orang 
yang diberi ilmu pengetahuan beberapa derajat. Dan Allah Maha Mengetahui apa 
yang kamu kerjakan.” 
(Q.S. Al Mujadilah : 11) 
 
Manusia yang dicintai Allah adalah manusia ialah yang paling bermanfaat bagi 
manusia lainya. Dan perbuatan yang paling disukai disisi Allah ialah 
mendatangkan kebahagian kepada sesama muslim. 











Sebagai rasa syukur dan terima kasih saya persembahkan karyaku ini kepada : 
1. Kedua orang tuaku tercinta, bapak sugiyarno dan ibu supadmi atas kasih 
sayang yang tidak terbatas, untuk setiap petuah, setiap do’a yang selalu 
dipanjatkan untuk kesuksesanku, serta dukungan moril dan materiilnya 
yang tak akan terbalaskan. 
2. Pandan Arum Pramestri Prabawaningtyas yang selalu menjadi semangat 
untuk meraih cita-cita. 
3. Teman-teman kelas B, Amin farozi, Fajar Haryanto, Yudiwan nur 
Rokhim, Nugroho Agung setyoko dan Akromul Hakim teman mengarungi 
suka duka menjadi mahasiswa kurang lebih 3,5 tahun. 
4. Teman-teman kontrakan 224 pabelan yang selalu mengajarkan rasa 
kebersamaan dalam suka maupun duka, saling memiliki. 
5. Keluarga Besar UKM LEMKARI UMS, Sinpai Ozie, Sinpai Akbar, Sinpai 
Andi, Endah Sulistyowati, Maida Alfi, Dian, Dian Riyadi, Sofyan Renaldi, 
Mayga Firstyan.  tempat pertama kali belajar berorganisasi dan 
mengembangkan diri. 
6. Keluarga besar Teknik Informatika UMS, laboratorium Teknik 
Informatika UMS, serta teman-teman asisten praktikum atas semua hal 
yang telah diberikan. 







Dengan mengucapkan syukur Alhamdulillah hanya kepada Allah 
Subhanahu Wata’ala yang telah memberikan rahmat, hidayah serta nikmat yang 
tiada terkira kepada hamba-Nya, sehingga penyusun dapat menyelesaikan skripsi 
ini dengan judul “APLIKASI PENGELOLAAN KEUANGAN KELUARGA 
DENGAN BISNIS KECIL BERBASIS ANDROID”. 
Skripsi ini disusun untuk memenuhi kurikulum pada Program Studi 
Teknik Informatika Universitas Muhammadiyah Surakarta, sebagai kewajiban 
mahasiswa dalam rangka menyelesaikan program sarjana. 
Dengan segala kemampuan yang maksimal, penyusun telah berusaha 
untuk menyelesaikan laporan skripsi ini, namun demikian penyusun menyadari 
bahwa laporan ini tentunya masih jauh dari kesempurnaan. Oleh karena itu 
penyusun mengharapkan dengan sangat saran serta kritik yang bersifat 
membangun demi perbaikan. Di sisi lain, skripsi ini juga merupakan hasil karya 
dan kerjasama dari banyak pihak, walaupun yang terlihat dimuka mungkin 
hanyalah sebuah nama. Sehingga dalam kesempatan ini penyusun 
mempersembahkan ucapan terima kasih dan penghargaan setinggi-tingginya 
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 Keuangan di dalam keluarga merupakan sarana untuk memperlancar 
kegiatan perekonomian sehari-hari. Akan tetapi masih begitu banyak keluarga 
yang mengalami kesulitan dalam mengelola keuangan keluarganya. Mungkin bisa 
disebabkan karena kekurangan uang, kelebihan uang atau bingung bagaimana 
mengatur uang yang penghasilanya pas-pasan sedangkan kebutuhan dalam 
pengeluaran selalu melebihi pemasukan. Sumber masalah dari hal tersebut semua 
kata kuncinya adalah manajemen keuangan di dalam keluarga, diantaranya 
bagaimana cara mencatat, merencanakan dan mengelola keuangannya dengan 
baik, kemudian bagaimana anggota keluarga bisa saling terbuka dalam 
penyampaian informasi setiap melakukan transaksi keuangan. Salah satu cara 
untuk mengatasi permasalahan tersebut adalah dengan membuat sistem aplikasi 
keuangan keluarga berbasis android yang dapat membantu keluarga mengelola 
keuangan keluarga. 
 Metodologi yang digunakan untuk mengembangkan sistem ini adalah 
SDLC (System Development Life Cycle) dan menggunakan pemodelan UML. 
Bahasa pemrograman yang digunakan untuk membangun sistem ini menggunakan 
JAVA , SQLite sebagai database, Eclipse sebagai code editor. 
 Aplikasi ini memiliki fitur yang dapat menangani hal-hal yang dibutuhkan 
keluarga selama melakukan pengelolaan keuangan keluarga diantaranya terdapat 
fitur pemasukan dan pengeluaran untuk mengetahui sirkulasi keuangan keluarga, 
fitur anggaran untuk membuat anggaran dalam setiap bulannya, fitur laporan 
untuk mengevaluasi pemasukan dan pengeluaran. 
 Hasil yang didapat setelah dilakukan pengujian dan penilaian melalui 
kuisioner pada 10 keluarga di kabupaten Sragen didapat kesimpulan bahwa 
aplikasi ini dapat membantu dalam mengelola keuangan keluarga dengan bisnis 
kecil dengan persentase interpretasi 90,00%. 
 
Kata kunci : android, aplikasi, SDLC, UML, Java,  SQLite Eclipse, keuangan, 
keluarga. 
 
 
 
 
 
